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Abstrak
Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah untuk merancang sistem Aplikasi Sistem
Informasi Geografis Tempat Makan Berbasis Android yang nantinya akan dapat membantu
kegiatan masyarakat salah satunya adalah masyarakat dapat dengan mudah untuk mengetahui
alamat dan lokasi geografis tempat makan.
Dalam pengembangan system ini penulis menggunakan bahasa pemrograman Java,
dimana Java digunakan untuk membangun aplikasi Android, sedangkan basis data yang
digunakan adalah MySQL.
Metodologi pengembangan sistem  yang penulis gunakan adalah metodologi Waterfall.
Metodologi Waterfall ini memiliki beberapa tahapan yaitu Analisis, Perancangan Sistem,
Implementasi, Integrasi, Operasi dan Pemeliharaan. Dalam proses pengumpulan data penulis
menggunakan metode observasi, dan studi pustaka. Adapun keluaran yang akan dihasilkan dari
pengembangan system ini adalah aplikasi geografis tempat makan berbasis Android.
Kata kunci — Sistem Informasi Geografis Berbasis Android, MySQL, Waterfall, Android
Abstract
The purpose of this paper is to design a system of Geographic Information Systems
Applications Eat-Based Android that will be able to assist the community one of which is that
people can easily to find out the address and the geographic location of where to eat.
In developing this system the authors use the Java programming language, where Java
is used to build Android applications, while the data base used is MySQL.
Systems development methodology that I use is a Waterfall methodology. The Waterfall
methodology has several stages: Analysis, System Design, Implementation, Integration,
Operation and Maintenance. In the process of data collection the authors use the method of
observation, and literature. The output that would result from the development of this system is
the application of geographical places to eat based on Android.
Keywords— Android Based Geographic Information Systems, MySQL, Waterfall,
Android
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1. PENDAHULUAN
eknologi yang semakin maju dan canggih dijaman sekarang membuat banyak orang
semakin mendapatkan manfaat yang begitu besar, salah satunya adalah untuk mendapatkan
lokasi dan navigasi tempat makan yang ada di kota Palembang secara praktis hanya
menggunakan aplikasi sistem geografis tempat makan yang akan dibuat sistemnya.
Mobile atau smartphone kini menjadi media informasi dan komunikasi bagi masyarakat
dan juga sebagai media petunjuk dalam mencari letak geografis tempat makan. Salah satu nya
adalah seseorang yang sedang  mencari lokasi sebuah tempat makan yang berada di Palembang,
sistem ini akan memberikan informasi yang dicari yaitu letak geografis dan navigasi ke tempat
makan tersebut.
Smartphone adalah telepon genggam yang mempunyai kemampuan tingkat tinggi yang
bekerja dengan perangkat lunak sistem operasi[1]. Smartphone yang paling banyak diminati
karena memiliki sistem operasi yang optimal dan fitur yang lengkap adalah Android. Saat ini
hampir sebagian masyarakat menggunakan smartphone Android dikarenakan pengguna lebih
merasa efesien apabila menggunakan smartphone untuk mengakses informasi yang dibutuhkan
secara cepat dan mempermudah penggunanya saling terhubung satu sama lain secara online[2].
Sudah kita ketahui bahwa perkembangan smartphone saat ini semakin pesat. Hanya
dengan sebuah smartphone kini kita dapat melakukan banyak hal dan juga yang sekarang sering
digunakan adalah untuk menjalankan aplikasi-aplikasi mobile sebagai sarana hiburan, jejaring
sosial ataupun sebagai media untuk mendapatkan dan mengolah data informasi di mana saja dan
kapan saja
Dari latar belakang ini penulis melihat peluang untuk memanfaatkan teknologi smartphone
untuk memudahkan akses ke Sistem Informasi letak geografis tempat makan agar penggunaan
sistem informasi tersebut dapat mengetahui letak dan navigasi tempat makan tersebut. Maka
penulis memiliki ide untuk membuat skripsi dengan judul “SISTEM INFORMASI
GEOGRAFIS TEMPAT MAKAN BERBASIS ANDROID DI KOTA PALEMBANG”.
LANDASAN TEORI
1.1 Sistem Informasi
Sistem informasi adalah pengaturan orang, data, proses, dan information technology
(IT) / teknologi informasi yang berinteraksi untuk mengumpulkan, memproses,
menyimpan, dan menyediakan sebagai output informasi yang diperlukan untuk mendukung
sebuah organisasi [3].
1.2 Sistem Informasi Geografis
Merupakan suatu Teknologi baru yang pada saat ini menjadi alat bantu yang sangat
esensial dalam menyimpan, memanipulasi, menganalisis dan menampilkan kembali
kondisi-kondisi alam dengan bantuan data atribut dan spasial. [4].
1.3   Android
Android adalah sistem operasi yang berbasis Linux untuk telepon seluler seperti telepon
pintar (smartphone) dan komputer tablet (PDA). Android menyediakan platform terbuka
bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh
bermacam peranti bergerak [5]. Beberapa komponen fundamental dalam Android antara
lain :
a. Activities
Suatu activity akan menyajikan user interface (UI) kepada pengguna, sehingga
pengguna dapat melakukan interaksi. Satu activity biasanya akan dipakai untuk
menampilkan aplikasi atau yang bertindak sebagai user interface saat aplikasi
diperlihatkan kepada pengguna [6].
T
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b. Service
Service pada android tidak memilki Graphic User Interface (GUI), tetapi service
berjalan secara background. Sebagai contoh dalam memainkan musik, media
player sedang memutar lagu dari list yang ada, aplikasi ini akan memiliki dua atau
lebih activity yang memungkinkan pengguna untuk memilih lagu atau menulis sms
sambil music tetap berjalan. Untuk menjaga musik tetap berjalan, activity player
dapat menjalankan service. Service dijalankan pada thread utama dari proses
aplikasi [6].
c. Broadcast Receiver
Broadcast receiver ini berfungsi menerima dan bereaksi untuk menyampaikan
notifikasi. Contoh broadcast ini seperti zona waktu berubah, baterai low, gambar
telah selesai diambil oleh kamera atau pengubahan referensi bahasa yang
digunakan. Broadcast activity tidak memiliki user interface tetapi memiliki sebuah
activity untuk merespon informasi yang mereka terima [6].
d. Content Provider
Komponen ini membuat kumpulan aplikasi data secara spesifik sehingga dapat
digunakan oleh aplikasi lain. Data disimpan dalam file sistem seperti basis data
SQLite. Content Provider menyediakan cara untuk mengakses data yang
dibutuhkan oleh suatu activity, misalnya ketika pengguna menggunakan aplikasi
yang membutuhkan peta (Map) atau aplikasi yang membutuhkan untuk mengkases
data kontak dan navigasi [6].
2. METODE PENELITIAN
2.1   PIECES
Tahapan analisa berguna untuk melakukan studi dan analisa terhadap sistem yang telah
ada (sistem lama). Mengumpulkan informasi dari sistem yang telah ada mengenai
permasalahannya, penyebab adanya masalah serta efek dari permasalahan yang ada. Salah
satu teknik untuk menganalisis masalah dengan menggunakan kerangka kerja PIECES dan
tujuan perbaikan sistem yang akan dijabarkan dalam matriks sebab dan akibat (Cause and





4. Control (Kontrol atau Keamanan
5. Efficiency (Efisiensi)
6. Service (Servis atau layanan)
2.2   Waterfall
Metode air terjun atau waterfall menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak
secara skuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengodean, pengujian, dan tahap
pendukung (support )[1].
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Tahapan-tahapan dalam pemodelan Waterfall ini antara lain :
1. Analisis kebutuhan perangkat lunak
Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk mespesifikasikan
kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat lunak seperti apa yang
dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk
didokumentasikan [1].
2. Desain
Desain perangkat lunak adalah Proses multi langkah yang fokus pada desain pembuatan
program perangkat lunak, representasi desain agar dapat diimplementasikan menjadi
program pada tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak yang dihasilkan padaa tahap
ini juga perlu didokumentasikan [1].
3. Pembuatan kode program
Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini
adalah program komputer sesuai dengam desain yang telah dibuat pada tahap desain [1].
4. Pengujian
Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan fungsional dan
memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk meminimalisir
kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan diinginkan
[1].
5. Pendukung (support) atau pemeliharaan (maintenance)
Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami perubahan ketika
sudah dikirim ke user. Perubahan bisa terjadi karena adanya kesalahan yang muncul dan
tidak terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan
lingkungan baru. Tahap pendukung atau pemeliharaan dapat mengulangin proses
pengembangan mulai dari analisis spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang
sudah ada, tapi tidak untuk membuat perangkat lunak baru [1].
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
PIECES
Analisis permasalahan dilakukan dengan menggunakan kerangka PIECES
(Performance, Information, Economics, Control, Eficiency, Service). Adapun permasalahan
yang muncul diidentifikasi dengan menggunakan kerangka PIECES yaitu sebagai berikut
Tabel 1 Framework PIECES
P Performance (Kinerja)
Konsumen kurang mengetahui tempat makan apa saja yang ada di kota
Palembang.
I Information (Informasi)
Informasi mengenai tempat makan, alamat, letak lokasi, promo serta review yang
jarang konsumen dapatkan secara lengkap.
E Economics (ekonomi)
Memperkecil biaya telepon untuk menanyakan apakah tempat makan tersebut
mengadakan promo atau tidak, ataupun informasi yang berkaitan dengan tempat
makan tersebut.
C Controls or Security (control atau keamanan)
Adanya saran dan kritik dari pihak yang tidak bertanggung jawab mencemarkan
nama tempat makan, dengan alas an tersebut kami menambahkan fitur login untuk
meminimalisirnya.
E Efficiency (efifsiensi)
Bagi pengunjung pertama, konsumen tidak mengetahui bagaimana suasana
ataupun kesan dari konsumen lain terhadap tempat makan tersebut.
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S Service to Customer, Suppliers, Partners or Employees, etc.
Belum adanya suatu aplikasi khusus mengenai tempat makan, alamat, letak lokasi
serta rating dan review terhadap tempat makan yang akan konsumen dapatkan
secara lengkap.
Matriks Sebab Akibat
Berdasarkan dari hasil identifikasi masalah-masalah menggunakan kerangka PIECES
maka dapat diperoleh solusi yang diusulkan untuk menyelesaikan masalah-masalah tersebut
dengan menggunakan tabel pernyataan masalah adalah sebagai berikut
Tabel 2 Matriks Sebab Akibat
Analisis Sebab dan Akibat Tujuan – Tujuan dan Perbaikan Sistem
Masalah Sebab dan
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Diagram use case admin pada pengembangan sistem adalah sebagai berikut
Gambar 1 Diagram Use Case Admin
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Diagram use case Pengguna pada pengembangan sistem adalah sebagai berikut
Gambar 2 Diagram Use Case Pengguna
3.2 Diagram konteks
Diagram konteks mengambarkan ruang lingkup suatu sistem. Diagram ini
memberikan gambaran mengenai keseluruhan sistem. Diagram Konteks Aplikasi jejaring
sosial donor darah “Bleed" berbasis android dapat dilihat pada gambar berikut
Gambar 3 Diagram Konteks
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3.3 Diagram Dekomposisi
Diagram dekomposisi menunjukan fungsional top-down suatu sistem. Diagram
dekomposisi untuk aplikasi jejaring sosial donor darah “bleed” berbasis android adalah
sebagai berikut
Gambar 4 Diagram Dekomposisi
3.4   Pengujian
Tabel Pengujian dibawah ini merupakan bagian dari Sistem Informasi
Geografis Tempat Makan Berbasis Android di Palembang.
Tabel 3 Pengujian
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4. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil analisis dan perancangan Sistem Infromasi Geografis Tempat Makan
di Palembang Berbasis Android , maka dapat disimpulkan bahwa:
1. Dengan adanya Sistem Informasi Geografis Tempat Makan di Palembang maka pengguna
dapat lebih mudah mengetahui informasi tentang lokasi geografis dan alamat tempat makan
yg dicari di kota Palembang. Berdasarkan hasil kuisoner yang disebarkan kepada pengguna 3
dari 10 orang responden menjawab sangat baik, 5 menjawab baik, dan 1 menjawab cukup
baik.
2. Dengan adanya Sistem Informasi Geografis Tempat Makan di Palembang ini,  dapat
menjadikan media informasi sebagai media informasi mobile bagi pengguna. Berdasarkan
hasil kuisoner yang disebarkan kepada pengguna  dari 9 dari 10 orang responden menjawab
memadai, 1 menjawab cukup memadai.
5. SARAN
Saran yang dapat penulis berikan adalah sebagai berikut :
1. Diharapkan agar sistem yang baru dibuat dapat diimplementasikan agar dapat
menambah aksesbilitas pada Masyarakat di seitar pengguna.
2. Pada sistem yang baru yang penulis bangun ini masih terdapat kelemahan dari segi
keamanan data. Untuk menjaga keamanan terhadap data yang telah tersimpan di
dalam database, maka disarankan agar data yang telah disimpan untuk lakukan back-
up data guna mencegah kemungkinan terjadinya kehilangan atau kerusakkan data.
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